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Il primo programma di questo disco è un menù tutto elettronico che vi permetterà di caricare e man- 
dare automaticamente in esecuzione gli altri programmi contenuti nel disco. 

Con il Joy in porta 2, muovendo in basso o in alto, è possibile dirigere la freccia verso i vari 
titoli. 

Premendo FIRE in corrispondenza di un determinato titolo otterremo il caricamento dei program- 
ma desiderato. 

Tutti i programmi vengono caricati in modo TURBO così da ridurre al minimo le attese. 

Per caricare il menù è sufficiente inserire il disco nel drive e digitare 


LOAD “:*",8,1 
oppure 
LOAD “BOOT",8,1 


E' indispensabile caricare il menù con il suffisso “,8,1 ‘* per il suo corretto funzionamento. 


Zagor e la fortezza di Smirnoff 


La copertina di questa contezione è interamente dedicata a Zagor, il popolare eroe dei fumetti della 
Daim Press. 

Per la prima volta vediamo un popolare personaggio “cartaceo” come protagonista di un' avventu- 
ra “elettronica”. 

In realtà sarà il giocatore che impersonerà Zagor e che dovrà guidarlo fino al compimento della 
missione durante !a quale sarà accompagnato dall'immancabile Cico. 

Scopo della missione è quello di recuperare una formula top secret che è caduta in mano ai sinistro 
Smirnoff; Zagor dovrà quindi avventurarsi, accompagnato da Cico, fino a raggiungere la fortezza di 
Smirnoft nella quale dovrà introdursi allo scopo di scoprire dove è nascosta la formula. 

Si tratta di una avventura “illustrata" e, in molte posizioni, oltre alla descrizione dei luogo verrà vi- 
sualizzata un'immagine in pagina grafica. 

La routine di interpretazione comandi è molto evoluta ed è in grado di capire frasi anche 
complesse. 

ll giocatore, che impersona Zagor, deve impartire i comandi in prima persona, ad esempio: 


Prendo il tomahawk 


Volendo comunicare qualcosa agli altri protagonisti sarà possibile impartire un comando come 
quello che segue: 


Dico a Cico che andiamo a Littleville 
oppure 

Dico a Rodolfo “dammi ie mappe”. 

E' possibile in qualsiasi momento, ed è consigliabile prima di effettuare operazioni pericolose, sai- 
vare ia posizione su nastro 0 su disco per riprenderla eventualmente in seguito. 
Comandi di sistema 


A parte i verbi e le parole necessari alla risoluzione dell'avventura, esistono diversi comandi che 
svolgono particolari funzioni: 


JIFeziOone versi DU! sarcina 
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? progettato questo fantastico personaggio 


Gli uomini di Zagor 


Il creatore di Zagor - colu 


nimo di un personacgi 





soggetti e giature - è Guido Nolitta, pseudo 

ì dei fumetti. Qu o nome qui non verrà 
dell'interessato. E questo non per una misantropica voluttà d'isolamento 
2rsione ma semplicemente perchè Nolitta trova nella doppia 
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Come soggettista e sceneggiatore, Nolitta ha iniziato traducendo una serie spagnola "Verdugo 
Ranch" 

Nel 1960, dall'incontro con Gallieno Ferri, nasce “Zagor”, pubblicato l'anno 
“Mister No" che però vede la luce tanto nel 1975 

Nolitta, dopo le prime esperienze, ha con Zagor l'opportunità di iniziare un discorso nuovo e conli- 
nuativo che via via si perfeziona e soprattutto si adegua ai gusti e alle esperienze dei lettori. Un perso 

ggio, in altre parole, creato con un occhio al mercato, in ido nella formula della narrativa we 
stern classica tutta una serie di elementi inusuali e non facilmente amalgamabili che tuttavia il lettore è 
ben felice di ritrovare nel contesto della vicenda. Nolitta, dunque, getta alle ortiche la pedanteria ac 
cademica, che esiste, eccome, anche nel mondo dei fumetti, e, operando da professionista attento 
alle esigenze del pubblico, si trova ad appagare, programmandoli e p 
ne dei suoi lettori 

Naturalmente una simile formula è più facile a essere enunciata che realizzata. L'abilità di Nolitta è 
stata quella di aver conferito una coerenza stilistica e contenutistica all'universo avventuroso" di Za 
gor, evitando il rischio, sempre alle porte, dell'anarchia espositiva. La felicità di qu 
e ha quotidiana conferma non soltanto nel continuo colloquio con i lettori, che mostrano di approvar 
a criticamente, ma sopratiutto attraverso la diffusione del mensile, in continuo crescendo rispetto a 
una partenza un po' stentata 
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Disposizione delle armate 
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però compensato dal fatto che dovendo egli stesso posizionare per primo le unità, non potrà immagi- 
nare come quest'ultime saranno disposte dagli avversari 

Dopo che tutti i giocatori avranno collocato sui territori le unità iniziali. si passerà alla fase dei 
rinforz 


Rinforzi 


Ad ogni suo turno di gioco, ciascun giocatore avrà dirìtto ad una unità di rinforzo ogni 2 territori pos 
seduti in quei momento. Se per esempio un giocatore possiede 11 territori, avrà diritto a 5 unità di rin- 
forzo (11:2=5). L'eventuale resto (in questo caso 1), non verrà considerato. 

Se un giocatore, inoltre, entrerà in possesso di uno o più continenti, avrà diritto ad alcune unità sup- 
plementari ad ogni turno di gioco (tabella 1) 

Ogni singolo territorio potrà essere occupato da un numero massimo di 99 unità: cercando di rin- 
forzarlo ulteriormente perderete tutte le unità di rinforzo come penalità 


Bonus 


Al termine di ogni "turno positivo” (quando il giocatore durante il proprio turno, conquista almeno 
un territorio), comparirà un simbolo nell'apposito riquadro; se quest'ultimo sarà identico ai simbolo 
apparso nella prima fase di gioco (la fase relativa all'assegnazione degli obiettivi), il giocatore otterrà 
un bonus (tre armate supplementari). 

In tutti i casi, dopo tre turni positivi, il giocatore conquisterà tre bonus. 

| bonus possono essere usati all’inizio del proprio turno di gioco (non prima del quarto turno) e sono 
cumulabili fino a un numero massimo di nove; ogni tentativo di accumulare ulteriori bonus porterà al- 
la perdita degli stessi come penalità 





Spostamenti 


Durante ogni turno di gioco, vi verrà chiesto più volte se intendete fare spostamenti 

Gli spostamenti dovranno osservare le seguenti regole 

a) è consentito un solo spostamento ad ogni turno 

b) gli stati interessati dovranno essere continanti ed entrambi in possesso del giocatore che intende 
fare lo spostamento; le linee tracciate sugli oceani, vanno a toccare due stati confinanti (raggiungibili 
via mare). Essendo la terra rotonda, sì potrà attaccare e si potranno fare spostamenti dall'Alaska alla 
Kamchatka e viceversa 

c) Il giocatore dovrà sempre lasciare almeno un'unità a presidiare | territori In Suo possesso 
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Combattimenti 


Ogni giocatore al suo turno di gioco potrà attaccare ad oltranza fin quando riterrà opportuno; in 
qualunque momento potrà passare il gioco agli avversari 

Il gioco prevede tre opzioni: 

D = attacco con i dali 

A = attacco con arcade 

P = passare il turno 

Se la vostra scelta si riferirà alla strategia dell'attacco, il computer vi inviterà a comunicare le sigle 
degli stati interessati e il numero delle armate coinvolte nelio scontro. 

Ad ogni singolo attacco, sia l'attaccante che il difensore, potranno utilizzare per lo scontro un nu- 
mero massimo di tre unità. L'attaccante dovrà sempre lasciare un'unità di presidio sul territorio dal 
quale sta attaccando. Se per esempio un giocatore attacca da uno stato occupato da tre unità, potrà 
utilizzarne soltanto due per lo scontro. 


Attacco con i dati (D) 


Il computer lancerà casualmente tanti dati quante saranno le unità interessate allo scontro. 

| punteggi ottenuti osserveranno le seguenti regole: 

a) il dato con il punteggio più alto ottenuto dall'attaccante verrà confrontato con il punteggio più alto 
ottenuto dal difensore. Se è più alto il punteggio dell'attaccante, il difensore perderà un'unità. 

b) se è più alto il punteggio del difensore o in caso di parità, l'attaccante perderà un'unità. 

L'esito dello scontro sarà comunque visualizzato nello stesso schermo dove compariranno i 
dati. 


Attacco con arcade (A) 


L'attaccante è rappresentato da un carro armato che deve oltrepassare un ponte (joystick in porta 
1), mentre un soldato armato di bazooka, rappresenta il difensore (joystik in porta 2). 

Chi disponesse di un solo joystick potrà utilizzare per l'attaccante i tasti: 2 (avanti); ctrl (indietro); 
i(alza il bazooka); ‘- (abbassa il bazooka); spazio (fuoco). 

Anche in questo caso, sia l'attaccante che il difensore, non potranno utilizzare per lo scontro più di 
tre unità. 

L'attaccante ha a disposizione tanti colpi quante sono le unità con le quali attacca, più uno; il difen- 
sore dispone di tre colpi per ogni con la quale si difende. 

Esempio: 

attaccante 3 unità --) 4 colpi 

difensore 2 unità --) 6 colpi 

Per determinare l'esito finale, tenete in considerazione le seguenti regole: 

a) l'attaccante conserva tutte le unità iniziali se riesce ad attraversare il ponte senza mai essere stato 
colpito o se riesce a distruggere tutte le unità della difesa. 

b) se l'attaccante non riesce ad attraversare il ponte prima dello scadere del tempo perde tutte le 
sue unità (comunque mai più delle unità iniziali della difesa). 

c) se i'attaccante riesce ad attraversare il ponte ma è stato colpito una o più volte, perde tante unità 
quante sono le unità finali della difesa. 

d) il difensore conserva tutte le sue unità se riesce a non far attraversare il ponte al- 
l'attaccante. 

e) se il difensore è stato colpito una 0 più volte, perde tante unità quante sono ie unità finali 
dell'attaccante. 

Durante il combattimento, nella parte destra dello schermo sarà sempre visualizzato il numero delle 
unità ancora in gioco e il numero di colpi a disposizione. 

Alla fine del combattimento verrà visualizzato l'esito dello scontro. 


Consigli utili 


Non disperdete le vostre forze in attacchi disordinati, molto spesso una cauta attesa è più proficua 
di un veemente attacco; ricordate che a parità di forza, in entrambe le strategie di attacco, la difesa ha 
più probabilità di successo. 

E' controproducente indebolire senza distruggere un'armata avversaria poiché si rischia di favorire 
il giocatore che eventualmente dovesse eliminarla. 

Eventuali anomalie riscontrabili durante lo svoigimento del gioco sono imputabili esclusivamente a 
cattivo funzionamento di uno o entrambi i joystick. 
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Tabella 1 


AMERICA SETT. 


(5 unità) 
Alberta 
Alaska 
Canada 
Groenlandia 
Labrador 
Messico 
Ontario 
Texas 


AFRICA 
(3 unità) 
Congo 
Egitto 
Marocco 
Kenia 

Sud Africa 


EUROPA 
(4 unità) 
Francia 

Italia 

Germania 
Gran Bretagna 
Scandinavia 
Spagna 


ALB 
ASK 
CAN 
GRO 
LAB 
MES 
ONT 
TEX 


CON 

EGI 
MAR 
KEN 
SAF 


FRA 


AMERICA MER. 


(2 unità) 

Argentina ARG 
Brasile BRA 
Perù PER 
Venezuela VEN 
ASIA 

(6 unità) 

Afganistan AFG 
Cina CIN 
India IND 
Iraq IRA 
Siam SIA 
Siberia SIB 
Kamchatka KAM 
Tibet TIB 
Ucraina UCR 
OCEANIA 

(2 unità) 

Guinea GUI 
Queensiand QUE 
Tasmania TAS 
Victoria VIC 








TABELLA 2 





numero numero : 
cis 

giocator stat r tor 

2 18 31 

3 12 è 

4 9 o 

5 7-8 3 

6 6 





TABELLA 3 (obiettivi) 


- Devi conquistare la totalità dell'Europa, del Sud Amer ca, pù un continente a tua scelta 

Devi conquistare la totalità dell'Europa, dell'Oceania più un terzo continente a tua scelta 

Devi conquistare la totalità dell'Asia e del Sud America 
- Devi conquistare la totalità dell'Asia e dell'Africa 

Devi conquistare la totalità dell'Oceania, del Sud America, più un continente a tua scelta 
- Devi distruggere l'armata xxxxxx. Se sei tu stesso l'armata xxxxxx 0 se questa è già stata distrutta 
tuo obiettivo è di conquistare xx territori (vedi sotto) 

Devi conquistare xx territori. 

(vedi sotto) 

n. di territori da conquistare 
in base al n. dei giocator 


n. giocator n. territor 
2 25 
3 20 
4 18 
5 17 
6 16 


N.B. Risicom 64 è già stato pubblicato sul numero 2 di Commodore 64 Club in versione cassetta 
purtroppo, una percentuale del 43% circa di tale produzione risultava difettosa. ll programma pubb 
cato in questa nuova edizione è invece perfettamente funzionante 

L'unico inconveniente che si può verificare (ma solo a fine partita) è rappresentato da un "crash" 
del sistema dovuto alla grande quantità di memoria utilizzata 

Il suddetto inconveniente non pregiudica comunque il divertimento in quanto si verifica solo in casi 
sporadici e comunque sempre a partita ultimata. 





Pale Moon 


Un simpatico clown funambolo sta cercando di attraversare la città... camminando su di un filo e 
per di più di notte 

Come se ciò non fosse sufficiente a rendere l'impresa difficile. tutta una serie di imprevisti durante il 
cammino si sommano facendo disperare il povero clown. 

C'è chi gli lancia scarponi. chi vasi di fiori e, come se non bastasse, un misterioso individuo a bordo 
di un tappeto volante farà di tutto per fargii perdere l'equilibrio. 

Povero clown, per fortuna che qualcuno apprezza i suoi sforzi e gli lancia un sacchetto di monete 
che, se preso in tempo, incrementerà il punteggio. 

Gli schermi di gioco sono numerosi e difficilmente riuscirete a vederli tutti anche se, dato l'alto livel- 
lo del gioco, rimarrete in sua compagnia per diverse settimane. 


Istruzioni 


Una volta caricato il gioco dal menù contenuto nella cover, potrete iniziare a giocare premendo FI- 
RE con il Joy in porta #2, se premete “S" prima di iniziare a giocare, il vostro clown avrà qualche pos- 
sibilità in più in quanto non sempre verranno rilevate le collisioni con i vari oggetti. 

Per far iniziare la “passeggiata” al nostro clown, basterà premere “Spazio” o premere FIRE con il 
Joy puntato verso l'alto. 

Alia fine della partita, è previsto l'inserimento del nome per la classifica. 


N.B. Qualcuno può già essere in possesso del gioco “Pale Moon" e, il fatto che venga ora pubblicato 
dalla Systems deriva da un accordo con il precedente Editore che ha concesso i diritti di 
pubblicazione. 


Persian Gulf 


Una stupenda simulazione che vi vedrà impegnati in una missione molto pericolosa al comando di 
una fregata statunitense di stanza nel Golfo Persico. 

ll gioco, ispirato ad un tema di scottante attualità, si presenta estremamente curato nella parte grafi- 
ca e tecnicamente molto ben progettato per ciò che riguarda la programmazione e la precisione dei 
dettagli relativi al funzionamento degli armamenti. 

Il caricamento verrà effettuato tramite la cover iniziale al cui termine comparirà la schermata di pre- 
sentazione che permette di selezionare i livelli di gioco. 

Inserire il Joy in porta 2. Muovendolo in direzione verticale si può scegliere l'opzione di gioco che si 
desidera variare, opzione che poi si modificherà spostando ìl joystick a destra o a sinistra. 


«Opzioni di gioco 
® Durata della missione: variabile tra 250 e 1000 km. 


* Tipo dei nemici: Ci possono essere fino a 4 tipi diversi di avversari (almeno uno dei quali deve esse- 
re sempre presente) e cioè: i 2 tipi di aerei, le Motovedette e i sottomarini nemici; sono selezionati se la 
corrispondente casella è accesa in giallo. 


* Difficoltà di gioco: variabile da 1 a 3, muovendosi a destra e a sinistra. 


* Inizio gioco: per iniziare occorre portarsi su questa casella e premere fire; viene quindi caricata la 
routine principale e il gioco inizia. 


GIOCO: nel Golfo Persico la fregata U.s.s. Stark dovrà riuscire a percorrere la distanza assegnata du- 
rante la quale sarà fatta segno di vari attacchi nemici. 
ll giocatore ha davanti a sè un quadro di controllo che comprende: 
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* due indicatori per gli elicotteri: per ognuno di essi questi segnalano il livello carburante e la situazio- 
ne {in volo, in rifornimento, pronto al decollo, distrutto). 


® Radar: segnala la posizione di navi e aerei nemici, nonchè dei missili lanciati da questi e dal 
giocatore. 


® Status missili, siluri e munizioni: nei riquadri a destra è indicato il numero residuo per ciascuna di 
queste armi. | proiettili da 76 mm sono riservati al cannone principale e quelli da 20mm al cannoncino 
antimissile. 


e Sonar: un puntino lampeggiante segnala la presenza di un sottomarino nemico. li sonar può localiz- 
zarlo subito se si trova in volo un elicottero che dà la posizione dell'avversario, altrimenti individua il 
nemico solo dopo che questo ha lanciato un siluro verso la fregata. 


COMANDI, selezionabili con il joystick: 


® Radar Director: segnala il punto dove i missili antiaerei si devono dirigere. Per spostarlo occorre 
premere Fire, sistemario nella posizione voluta e premere ancora Fire. 


e Elicottero SH60: se non ci sono elicotteri in volo viene ordinato il decollo del primo, mentre se uno di 
essi è in volo a corto di carburante viene fatto atterrare. 


e Missile Antiaereo: lancia un missile di questo tipo che si diri verso il Radar Director. 
® Missile Antinave: ne viene lanciato uno, lia cui guita è automatica 

e Cannone 76mm: può sparare contro navi nemiche, se queste sono a tiro. 

e Siluro mk48: si dirige da solo contro .. sottomarino nemico localizzato. 


Oltre a questi comandi è possibi? difendersi Lun il cannoncino da 20mm per abbattere eventuali 
missili Silkworn, lanciati da navi 0 aerei, che riescano a raggiungere la fregata. 

La missione finisce quando € stata percorsa tutta la distanza assegnata. 

Il tasto RUN/STOP perme?'. di fermare temporaneamente il gioco fino ad una successiva pressio- 
ne del medesimo. 


li tema ispiratore del gioco, dati gli ultimi drammatici sviluppi, può sembrare poco indicato pe 
un'applicazione di questo tipo tuttavia il fatto che un così grave fatto sia “convertito” in gioco ci fa spe 
rare in una veloce e prcifica risoluzione dei conflitti. 


City Killer 


Ecco un nuovo ed appassionante gioco per tutti gli “smanettoni” a cui piace usare il tasto fire del pro- 
prio joystick! 


City killer è un curioso individuo che talvolta, stanco della metropoli in cui vive, si affaccia alia fine- 
stra e, fucile alla mano. fa fuoco su tutto ciò che vede. 


Avete a disposizione un iucile con 50 colpi (sullo schermo verrà visualizzato solo il mirino), it vostro 
scopo è quello di colpire gli oggetti che si muovono sullo schermo. Gli oggetti hanno punteggio ditte- 
rente starà a voi scoprire quaie di essi è più vantaggioso colpire per raggiungere :| punteggio 
più elevato 

All'inizio la velocità degli oggetti sarà piuttosto bassa ma aumenterà ogni volta che saranno colpiti 
facendo cosi aumentare la difficoltà 

Per complicare ulteriormente le cose abbiamo inserito nei gioco una piccola routine che non per- 
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mette di colpire lo stesso oggetto per diverse volte di seguito in modo da evitare l'astuzia del 
fuoco continuo. 

Se colpirete il sacchetto con la scritta F (fire) avrete 10 colpi di bonus, tuttavia se avrete già più di 
100 colpi l'unico effetto che otterrete sarà la diminuzione di un colpo. 

Il gioco termina se finiscono i colpi. 

Una bellissima sorpresa vi attende se supererete i 10.000 punti. 

Attenzione! 

Per motivi di copyright la pressione della barra spazio bloccherà il gioco mostrando la scritta “Sy- 
stems Editoriale", in alcuni casi questo può provocare delle anomalie del gioco costringendo a dover 
ricaricare il programma. 

Il controli è affidato al Joy in porta 2. 

Come di consueto il caricamento del programma sarà effettuato tramite la cover iniziale. 


Magic Video 


Una volta per tutte la soluzione per chi vuole realizzare simpatiche presentazioni con allegre 
schermate. 

Magic Video è un software che si presta a molti utilizzi; chi possiede un videoregistratore lo potrà u- 
sare come titolatrice, chi realizza programmi lo potrà utilizzare come “editor” per schermate di 
presentazione. 


Come funziona 


E' composto da varie parti e per il suo funzionamento richiede un set di caratteri ridefiniti e una mu- 
sica che giri in interrupt. 

Sul disco sono presenti ben quattro set di caratteri diversi ed altrettante musiche e il funzionamento 
del programma è estremamente semplice: 


La prima cosa da fare è caricare “Magic Video" dal menù contenuto nella Cover quindi, con i tasti 
funzione sarà possibile caricare i caratteri e le musiche, editare la schermata o visualizzare un 
«dimostrativo. 


® Fi Carica un set di caratteri. 

* F3 Carica una musica. 

e F5 Entra nel modo EDITOR 

® F7 Carica e manda in esecuzione il Demo. 


Prima di premere FS per iniziare a scrivere è necessario caricare una musica e un set di 
caratteri. 

Una volta entrati in modo EDITOR potremo scrivere tutto ciò che vogliamo, cambiare il colore del 
cursore, spostarci e cancellare; premendo RUN/STOP sarà possibile rivedere tutto ciò che è stato 
scritto (compresi i movimenti del cursore, le cancellazioni e così via) il tutto con una gradevole musi- 
ca di sottofondo. 

Alla fine della visualizzazione basterà premere un tasto qualsiasi e ci verrà offerta la possibilità di 
salvare il testo premendo “Y" alla comparsa del messaggio ‘press Y to save this message". 

Verrà quindi chiesto il nome del file e quindi si procederà al salvataggio. 

Il file che sarà salvato su disco sarà un file in L.M. eseguibile direttamente con RUN, ciò significa 
che non necessiterà di Magic Video, ma potrà essere trattato come un qualsisi programma che potrà 
essere caricato e mandato in esecuzione con RUN. 

Esiste un limite di memoria fissato in circa 2000 caratteri e un primo lampeggio del bordo dello 
schermo segnalerà che mancano 50 caratteri al limite, un secondo lampeggio indicherà che ne man- 
cano solo 10, oltre questo limite sarà accettato solo il tasto RUN/STOP per l'eventuale salvataggio 
della schermata. 

Nei prossimi numeri di Commodore 64 Club potrete trovare nuovi set di caratteri e nuove musiche 
per Magic Video. 
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